Création d’Univers de type E

Conditions de départ :

- Le(s) rêveur(s) doit être sur le plan astral interne (en gestalt si plusieurs), avec tous des pouvoirs psys pré requis (voyage, vision, et création astrale).

- Lancer la création astrale (réussite en même temps, sinon abandon et nouvel essai, ou choix d’exclusion d’un rêveur). 

Noter la somme des MR. Y ajouter les points de concentration investis (penser à garder le coût du retour de l’astral interne et externe). 

Cette somme sera les PC (points de création). 

Un non rêveur en gestalt peut fournir de la concentration, volontairement ou non (c’est la technique utilisée par les vampires psychiques).

- Remplir le tableau des caractéristiques de l’univers en les « rêvant » une par une, jet de la compétence adaptée (par le meilleur dans chacune pour un groupe de rêveurs).

Lois de la « réalité » : 

Nom de la caractéristique de l’univers
Compétence adaptée
Description
Stabilité
Instabilité

Cf liste plus bas.
Cf liste plus bas, niveau de difficulté par MJ en fonction importance ou précision ou rareté etc…
Noter ce qui est souhaité par le ou les rêveurs, ça ne sera pas forcément le résultat exact.
Noter MR * 2 % si compétence réussie.
Noter ME / 2 % si compétence ratée.

- 1 Espace / moyenne physique arts plastiques (3 dimensions, 4, 5 !! non eucludien ?)

- 2 Temps / moyenne physique maths (écoulement relatif ? longueur du jour ? de l’an ? saison ?)

- 3 Surnaturel / magicologie puis psionnologie puis méganologie (si trois réussis possibilité règles du cosmos)

- 4 Forme du ciel / carte astrale (jour, nuit ? volume espace ?) 

- 5 Forme du monde / moyenne géologie géographie (micro-bulle, planétoïde, lune, planète, disque monde…)

- 6 Gravité / physique (1G c’est comme sur terre) 

- 7 Composition du sol et Densité / moyenne physique géologie (cf Gurps)

- 8 Atmosphère / moyenne chimie biologie (pression, gaz …)

- 9 Climat / météorologie (pluviométrie, température, vent, etc…)

- 10 Eau et type de Terrains / moyenne biologie géographie (cf Gurps)

- 11 Biosphère Végétale / botanique (cf Gurps)

- 12 Biosphère Animale / zoologie (évolution naturelle ? espérance de vie ? sortie possible ?)

- 13 Race Intelligente / moyenne philosophie médecine (reproduction ? population ? société ?)

- 14 Lieux et Constructions / architecture (plans et illustrations)

- 15 Contrôle de la Nature / moyenne cartographie biologie (si raté, zone sauvage inconnue, si réussi, tout est connu et cartographié)

- 16 Irréalité Improbable / moyenne arts plastiques musique (si réussi, même un écosystème non viable existera par la volonté et l’imagination, si raté, il devra être logique et équilibré, sinon il y aura des conséquences réelles)

- 17 Sensations / caractéristique perception (les 5 sens, lumière normale ? couleur ? son déformé ? goût des aliments !)

- 18 Mode Entrée & Sortie des Rêveurs / moyenne psionnologie occultisme (porte ? rêve ? transe ? rituel ?)

- 19 Mode Entrée & Sortie des Autorisés / moyenne psionnologie commander (qui ? les habitants ? des extérieurs ? des limitations ?)

- 20 Intrusion / moyenne droit théologie (pour les autres, quelles sanctions ?)

- 21 Barrière au Non-Lieu / moyenne droit méganologie (blocage créature, et maintien dimensionnel)

- 22 Présence Astrale / moyenne 3 compétences astrales (dimension type E équivaut « contruct astral » selon Gurps psy, donc le plan astral y est-il atteignable ? les créatures astrales plus présentes ?)

Les critères de créations se tirent forcément dans cet ordre, lorsque un jet est raté, les rêveurs peuvent annuler la ME (la mettre à zéro) en la rachetant sur leur PC. 

Ils doivent en prendre la décision avant de tirer le suivant. 

Lorsque le jet est réussi, les rêveurs peuvent en améliorer la stabilité (augmenter leur MR) en prenant sur leur PC. 

Idem avant de faire le suivant. 

Pour connaître le niveau de difficulté, se référer à la table plus bas, en fonction de la demande des joueurs (les faire tous participer, et tout noter, y compris ce qui ne veulent pas). 

Tenir compte de la quantité, de la rareté, du grobillisme évidemment, au bon sens du MJ.

Impossible
Difficile
Normal
Facile
Evident

Plusieurs critères du difficile
- laid ou chiant pour un des rêveurs Ou

- exception pour les rêveurs

Ou

- exception pour les visiteurs autorisés

Ou 

- exception pour les intrus

Ou

- variable, changeant, paradoxal, etc…
R.A.S., le plus « réel » possible, basé sur les expériences concrètes des persos.
Fantaisiste, basé sur les fantasmes, l’inconscient, les idéaux ou même les cauchemars des persos…

Ou

Tirage aléatoire sur les tables de Gurps espace
Laissé complètement à l’imagination délirante du MJ

Stabilité : 

Un critère ne peut jamais être stable à 100% (un 00 peut toujours arriver même sur 100), donc il ne sera jamais parfaitement comme rêvé par les créateurs, à moins d’y induire de l’énergie à la création (les PC).

Lors de la visite d’un rêveur dans son univers de type E, faire un tirage de stabilité sur chacun des critères pour voir s’ils sont bien comme ils devraient. 

En cas d’échec, le MJ le change plus ou moins, en fonction de l’écart, ça restera ainsi durant tout son passage, et même au-delà, jusqu’à l’arrivé d’un autre rêveur ou du même. 

Il peut ne pas s’en rendre compte (faire ces jets en secret à l’avance), et certains ne peuvent entraîner des modifications « visibles » que bien plus tard.

Instabilité : 

Un critère déjà instable ne sera qu’en « apparence » tel qu’on l’attend, et lors d’une action en dépendant on tirera son pourcentage pour voir si une anomalie a lieu. 

A chaque nouvelle action en contact avec ce critère, il faut tirer l’instabilité pour voir si une anomalie se déclenche. 

Certains critères instables peuvent être plus ou moins chiants pour le MJ (et mortels pour les PJ) ! 

Il est évident qu’un critère instable (jet de dés à chaque fois qu’il entre en ligne de compte) est bien pire qu’un critère stable (jet de dés seulement à chaque visite dans le type E).

PC perdus : 

Lors d’une création, les joueurs seront tentés de dépenser beaucoup de points de concentration pour que TOUT soit bien stable, mais la limitation contraignante qui suit va vite les refroidir : 

- avant de commencer, ils décident des points de concentration mis dans le « pot commun » des PC… Ils ne peuvent plus en rajouter ensuite.

- à la fin, ils ne peuvent plus se repartager les PC restants non dépensé (autant tout dépenser donc).

- ces points de concentration sont définitivement « perdus » car investit dans la réalité de cet univers de type E (d’où les manipulations des vampires psychiques par exemple). 

Attention, ils ne diminuent pas le quota maximum pour autant (ni le cosmos potentiel par exemple), mais sont irrécupérables par le repos, car ils se redépensent automatiquement durant le sommeil pour le rêver le type E. 

Ils seront néanmoins récupérés lors de la destruction de cet univers ! (
Modification postérieure : 

En cas de modification postérieure à la création, il faut déjà impérativement réunir les rêveurs originaux (ou les éliminer pour qu’il n’en reste qu’un en cas de dissension). 

Ensuite c’est la même procédure que pour la création sauf que les jets sont forcément en difficile, voir en impossible si un nouveau rêveur est rajouté (à l’unanimité des anciens). 

Passer les critères stables (sauf pour en changer la description), et ne refaire les jets que pour les critères instables. 

Mais on peut tous les améliorer normalement ensuite.

Lorsque des aventuriers possédant les compétences de « création astrale » traversent un univers de type E créé par d’autres rêveurs ils peuvent être tentés d’utiliser leur pouvoir pour transformer certains critères à leur avantage (Cf. mission 32 dans la Suc alternative).

Pour cela ils devront combattre le niveau de stabilité du critère qu’ils veulent modifier, si il est instable aucun problème, par contre s’il est stable il leur faudra faire une marge de réussite au jet de « création astrale » supérieure au % de stabilité.

De plus n’étant pas les rêveurs originels de cet univers ils ne peuvent en aucun cas en affecter ni l’ensemble, ni éternellement, c’est pourquoi leurs modifications seront toujours très localisées et temporaires (maximum sur une portée « vue parfaite » et une durée « 1D10 heures », à évaluer en fonction de la MR).

Conclusion : 

Bien entendu pour la création d’un univers de type E, il ne faut pas oublier les deux pré-requis indispensables à toute tentative :

- mise à disposition d’une « dimension vierge » par les Guetteurs, accord d’un Aésir à la surveillance s’il y a un astre (souvent obligés ou contrôlés par les psy malveillants).

- ENORME quantité d’énergie pour la création de la matière « réelle » (souvent problème réglé par une vampirisation à vaste échelle par les psy dictateurs de leur petit monde fantasmatique), cela sera sûrement réglé par leurs alliés du non-lieu pour les PduT (pour expliquer que l’on ne pourra pas compter sur eux encore en plus pour les PC, trop connectés au type E et ne pouvant donc provenir QUE des rêveurs). 

Univers de type E :                                       Rêveurs(s) :                                                                            .

Nom de la caractéristique de l’univers


Compétence adaptée
Description
Stabilité
Instabilité

Espace
moyenne physique arts plastiques






Temps
moyenne physique maths






Surnaturel
magicologie puis psionnologie puis méganologie






Forme du ciel
carte astrale






Forme du monde
moyenne géologie géographie






Gravité
physique






Composition du sol et Densité
moyenne physique géologie






Atmosphère
moyenne chimie biologie






Climat
météorologie






Eau et type de Terrains
moyenne biologie géographie






Biosphère Végétale
botanique






Biosphère Animale
zoologie






Race Intelligente
moyenne philosophie médecine






Lieux et Constructions
architecture






Contrôle de la Nature
moyenne cartographie biologie






Irréalité Improbable
moyenne arts plastiques musique






Sensations
caractéristique perception






Mode Entrée & Sortie des Rêveurs
moyenne psionnologie occultisme






Mode Entrée & Sortie des Autorisés
moyenne psionnologie commander






Intrusion
moyenne droit théologie






Barrière au Non-Lieu
moyenne droit méganologie






Présence Astrale
moyenne 3 compétences astrales






Notes & précisions :

